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Abstrak 
Dampak pandemi covid nineteen bagi seluruh tingkat kehidupan manusia dibumi 
terganggu, tanpa terkecuali sistem pendidikan. Demikian juga dengan problem psikologis 
peserta didik yang terbiasa belajar bertatap muka dengan gurunya. Maka dari itu untuk 
mengatasi problem psikologis tersebut, peneliti memiliki tujuan untuk memberikan media 
pembelajaran guna meningkatkan semangat belajar siswa pada masa pandemi covid nineteen, 
selain itu, peneliti juga menerapkan media ini, sebagai strategi evaluasi formatif, agar bisa 
mengengetahui sampai mana pemahaman setiap siswa dan sebagai bentuk evaluasi 
penyampaian pembelajaran oleh guru. Peneliti menggunakan media permainan teka-teki 
silang, karena peneliti merasakan bahwa kurangnya semangat belajar siswa pada masa 
pandemic Covid nineteen. Penelitian ini, menggunakan metode kualitatif dengan cara 
pengamatan dengan terjun ke lapangan guna menunjang keaslian data. Penelitian ini 
menggunakan tiga tahap, yang pertama yaitu tahap pra penelitian, yang kedua yaitu tahap 
pelaksanaan, dan yang ketiga adalah tahap terakhir. Hasil dari penelitian ini adalah semakin 
tinggi tingkatan kelasnya, maka semakin tinggi juga tingkat pemahaman kosa katanya. 
Pada penelitian ini, peneliti menemukan bahwasanya para siswa lebih semangat dengan 
pengaplikasian teka-teki silang dari pada pemberian soal biasa. 
Kata Kunci: permainan teka-teki silang, evaluasi, covid-19 
Abstract 
The impact of the Covid Nineteen pandemic on all levels of human life on earth is disrupted, 
without exception the education system. Likewise with the psychological problems of 
students who are accustomed to learning face to face with the teacher. Therefore, to 
overcome these psychological problems, the researcher aims to provide learning media to 
increase student enthusiasm for learning during the Covid Nineteen pandemic, in addition, 
researchers also apply this media, as a formative evaluation strategy, in order to find out 
where each student's understanding is and as a form of evaluation of the delivery of learning 
by the teacher. Researchers used crossword puzzle game media, because researchers felt that 
there was a lack of enthusiasm for student learning during the Covid Nineteen pandemic. 
This study uses qualitative methods by means of observation by going into the field to 
support the authenticity of the data. This  research  uses  three  stages,  the  first  is  the  pre-
research  stage,  the  second  is  the implementation stage, and the third is the last stage. The 
result of this research is that the higher the grade level, the higher the level of vocabulary 
understanding. In this study, the researchers found that the students were more enthusiastic 
about the application of crossword puzzles than giving ordinary questions. 
Keywords: crossword puzzle game, evaluation, covid-19
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Salah satu penyebab yang 
memiliki pengaruh cukup besar dalam 
pencapaian hasil belajar adalah cara 
penyampain guru kepada siswanya. Guru 
sebagai pengelola proses belajar mengajar 
memiliki peran penting dalam upaya 
meningkatkan kualitas suatu 
pembelajaran. Guru harus mampu 
menguasai materi dan dapat menyajikan 
suatu metode yang membuat proses 
belajar mengajar menjadi lebih aktif dan 
menyenangka (Susilaningsih, 2009). 
Pandemi covid-19 merupakan  musibah  
yang  sangat  berpengaruh bagi seluruh 
penduduk  bumi.  Seluruh tingkat 
kehidupan manusia di bumi terganggu, 
mulai dari ekonomi, kesehatan dan lain-
lain tanpa terkecuali pendidikan. Banyak 
negara yang memutuskan untuk menutup 
sekolah maupun perguruan tinggi, 
termasuk di negara Inonesia. Seluruh 
elemen pendidikan secara kehidupan 
sosial “terpapar” sakit karena covid-
19(Aji, 2020). Maka dari itu pada tanggal 
24 Maret 2020 KEMENDIKBUD RI 
mencetuskan Surat Edaran Nomor 4 
Tahun 2020 perihal Pelaksanaan 
Kebijakan Pendidikan dalalam masa 
genting Penyebaran covid nineteen, dalam 
Surat penyebaran tersebut dijelaskan 
bahwa proses belajar mengajar dilakukan 
di rumah melalui pembelajaran 
online/pembelajaran jarak jauh yang 
dilaksanakan untuk memberikan 
pengalaman belajar yang bermakna bagi 
siswa dan pemberian materi untuk 
penunjang pembelajaran selanjutnya 
(Astini, 2020). 
Pembelajaran  secara  online  atau  
pembelajaran  jarak  jauh  memiliki  tujuan  
untuk memenuhi standar pendidikan 
melalui pemanfaatan TI atau biasa disebut 
Teknologi Informasi dengan 
menggunakan perangkat komputer atau 
smart phone yang saling terhubung antara 
siswa dan guru. Melalui pemanfaatan 
teknologi tersebut pembelajaran bisa tetap 
dilaksanakan dengan efektif. 
Pembelajaran yang dilaksanakan oleh 
sekolah dasar juga biasanya menggunakan 
pembelajaran jarak jauh atau e-learning 
dengan arahan guru dan bimbingan orang 
tua. Dengan pembelajaran jarak jauh 
tersebut, siswa mendapatkan keleluasaan 
waktu belajar, karena mereka bisa  belajar  
kapan  pun  dan  di  mana  pun  mereka  
berada.  Siswa  dapat  berinteraksi  atau 
berkomunikasi dengan guru melalui 
berbagai macam aplikasi seperti, google 
classroom, video converence, telepon atau 
live chat, zoom maupun melalui whatsapp 
(Astini, 2020). 
Model pembelajaran daring yang 
menjadi pilihan pertama di MIN II 
Lamongan kelas 2, yaitu     sebanyak  
100%  guru-guru  menggunakan  fasilitas  
WA  atau  sering  dikenal  dengan 
WhatsApp, dimana masing wali kelas 
membuat WhatsApp group sehingga 
secara keseluruhan, siswa dapat  
mengomunikasikan dan  berdiskusi  mata 
pelajaran  dalam  masing-masing  groub. 
Tugas-tugas diberikan melalui WhatsApp 
dengan cara mengirimkan gambar 
pelajaran yang akan di berikan melalui 
voice note, bahkan jika memang siswa 
masih belum memahami materi yang 
sudah disampaikan oleh guru, maka guru 
juga akan menambahkan dengan 
mengirimkan video atau pun melakukan 
Video Call melalui WhatsApp dengan 
masing-masing siswa yang masih belum 
paham materi pembelajaran. 
Pengumpulan tugas pun lebih 
memudahkan siswa dan pengajar melalui 
pesan WhatsApp. Tugas dapat dikirim 
melalui WhatsApp dan biasanya siswa 
memfoto tugas tersebut dan 
mengirimkannya pada guru. Bahkan siswa 
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juga mengirimkan tugas berupa video, dan 
terkadang guru juga mengirimkan foto 
materi dan mengirim video dengan 
menggunakan  WhatsApp  group.   Bentuk  
video   pembelajaran  yang  umum  
dikirim  lewat WhatsApp group kelas 
berisi sapaan kepada siswa dan dilanjutkan 
dengan menjelaskan materi pelajaran dan 
tugas yang akan dikerjakan pada hari itu. 
Selanjutnya tugas yang diberikan dapat 
dikirimkan dalam bentuk video, Cara 
siswa mengerjakan tugas adalah dengan 
mengerjakan tugas secara manual dengan 
cara menulis di buku kemudian foto hasil 
tugas dikirimkan lewat chat WhatsApp 
atau groub whatsapp yang sudah 
disediakan(Anugrahana, 2020). 
Tujuan dari evaluasi formatif ialah 
sebagai perbaikan proses belajar mengajar 
dan untuk menentukan tingkat 
kemampuan siswa. Selain itu, Evaluasi 
formatif memiliki tujuan yang berfungsi 
untuk memperoleh informasi mengenai 
kelebihan dan kekurangan pembelajaran 
yang sudah dilakukan dan menerapakan 
informasi tersebut guna memperbaiki dan 
memodifikasi pembelajaran agar lebih 
efektif dan dapat meningkatkan 
kompetensi pada peserta didik. Hasil 
penilaian  formatif  ini  memiliki  banyak  
manfaat  bagi  guru  dan  siswa.  Salah  
satunya  yaitu pendidik akan mengetahui 
seberapa paham siswa pada mata 
pelajaran yang sudah disampaikan oleh 
pendidik dan dapat mengira-ngira hasil 
evaluasi sumatif yang akan diadakan pada 
akhir semester. Apabila guru memahami 
tingkat keberhasilan siswa dalam 
menguasai materi pembelajaran, maka 
guru dapat membuat keputusan, apakah 
suatu materi pembelajaran tersebut, perlu 
untuk diulang atau tidak perlu diulang 
kembali. Jika pembelajaran harus diulang 
kembali, guru  juga harus  memikirkan 
strategi pembelajaran efektif yang  akan 
ditempuh kedepannya. Manfaat  bagi 
siswa  yaitu  mengetahui susunan tingkat  
bahan pelajaran,  mengetahui  masing- 
masing  soal yang  sudah  dipahami,  dan  
masing-masing  soal  yang  belum  
dipahami.  Hal  ini merupakan feed back 
yang sangat berguna bagi siswa, sehingga 
dapat diketahui bagian-bagian yang harus 
dipelajari kembali secara 
individual.(Abidin, n.d.). 
Permainan merupakan kegiatan 
yang dipilih sendiri tanpa adanya paksaan, 
dan tanpa dihantui dengan  rasa  tanggung  
jawab.  Permainan  tidak  memiliki tujuan.  
Tujuan  permainan terletak pada 
permainan itu sendiri dan akan dicapai 
pada waktu bermain. Bermain dan bekerja 
memiliki banyak perbedaan. Ketika dalam 
bekerja, kita harus memiliki tujuan yang 
lebih lanjut, agar tujuannya tercapai 
setelah pekerjaan tersebut selesai. Anak-
anak memiliki kecenderungan bermain, 
karena pada dalam diri mereka terdapat 
dorongan hati dan dorongan untuk 
pengembangan diri menuju tujuan yang 
abadi (Khobir, 2009). Minat adalah suatu 
kegiatan yang lebih dicintai dan rasa 
ketertarikan pada suatu kegiatan atau 
aktivitas yang ditunjukkan dengan 
keinginan atau kecenderungan untuk 
memperhatikan atau melihat aktivitas 
tersebut tanpa adanya paksaan, dilakukan 
dengan kesadarannya dan diikuti dengan 
rasa senang hati (Wirahyuni, 2017). 
Bermain itu sangat penting bagi anak, 
karena bermain merupakan bagian dari 
proses bertumbuh kembangnya anak. 
Melalui kegiatan bermain, anak akan 
belajar lebih banyak tentang kehidupan 
melaui masalah-masalah yang ditemui 
dalam melakukan sebuah permainan. 
Selain itu anak juga akan mendapatkan 
pengalaman yang berkaitan dengan 
lingkungan sekitarnya, seperti lingkungan 
sosial budaya,  lingkungan  sosial 
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ekonomi,  atau  pun  lingkungan alam,  
yang  sangat  berguna sebagai peningkatan 
kemampuan berbahasa, berpikir, 
bersikap, bergaul dan berkarya (Khobir, 
2009). Teka-teki silang atau biasa disebut 
dengan permainanTTS adalah permainan 
yang sudah pernah dimainkan sejak zaman 
dahulu dan dikenal sejak lama dan 
permainan ini begitu banyak yang 
menggemarinya. Biasanya permainan ini 
di mainkan oleh seluruh kalangan 
masyarakat. Permainan TTS biasanya 
ditemui dalam salah satu halaman di surat 
kabar atau tersedia dalam bentuk buku yan 
g dijual dipasaran luas. Oleh sebagian 
orang, permainan TTS sering 
diaplikasikan   sebagai  pengisi  waktu   
longgar   dan   menghilangkan   rasa   
kebosanan   yang menyelinap dalam 
masing-masing individu. Akan tetapi 
ternyata, permainan TTS memiliki 
beberapa manfaat sebagai pelatih 
kecerdasan otak. Untuk proses pengisian 
permainan TTS mewajibkan pemain 
untuk selalu berpikir dan menganalisis. 
Selain itu, bermain TTS juga bisa 
membantu memerkuat ingatan, lebih 
khusus ingatan jangka pendek yang sering 
disebut dengan memori primer (Limbong, 
n.d.). Teka teki silang merupakan 
permainan yang menggunakan berbagai  
keluasaan  bahasa  yang  dimilikinya.  
Cara  pengisiannya  yaitu  dengan  cara  
mengisi kotak-kotak kosong dengan huruf 
agar bisa membentuk suatu kata yang 
dapat dibaca dan terhubung  dengan kata 
lainnya,  baik  secara  garis  vertikal 
maupun garis horizontal.  Dengan 
permainan TTS ini dapat memberikan 
pengertian dan pemahaman terhadap 
materi secara mudah dan sangat 
mendalam. Teka-teki silang sebagai 
teknik untuk pembelajaran kosakata dan 
tentulah akan  lebih  menarik  karena  TTS  
mengandung  suatu  permainan,  
penghihiburan  dan  dapat dilakukan 
dengan berbagai variasi keadaan(Maryanti 
& Kurniawan, 2017) 
Dengan adanya adaptasi yang 
seperti itu, peneliti akan memberi media 
pembelajaran yang berupa permainan teka 
teki silang dengan tujuan agar 
meningkatkan semangat belajar para siswa 
pada masa pandemi covid-19, selain itu, 
peneliti juga menerapkan permainan teka 
teki silang, sebagaai evaluasi formatif, 
agar bisa mengengetahui sampai mana 
tingkat pemahaman setiap siswa dan bisa 
mengevaluasi pengajaran yang sudah 
disampaikan 
METODE PENELITIAN 
Dalam  penelitian  ini,  peneliti  
menggunakan  metode  kualitatif.  
Penelitian  ini  menggunakan metode 
analisis deskriptif dengan pendekatan 
kualitatif, dengan tujuan untuk 
menggambarkan suatu peristiwa yang di 
teliti. Penelitian ini memadukan antara 
teori dan data faktual dilapangan, yang 
selanjutnya disusun menjadi sebuah hasil 
penelitian yang disusun secara sistematis 
dan lebih menekankan kepada data faktual 
dibandingkan kesimpulan (Salam et al., 
2016). Penelitian kualitatif adalah jenis 
penelitian yang temuannya tidak akan 
diperoleh dengan melalui prosedur 
statistic atau berbentuk hitungan dan 
penelitian kualitatif ini, bertujuan untuk 
mengungkapkan fenomena atau fakta 
secara holistic-konstektual melalui 
pengumpulan-pengumpulan   data dari 
latar  alamiah  dengan  menempatkan  
atau  meletakkan  peneliti  sebagai  
instrument   kunci. Peneletian kualitatif 
bersifat deskriptif dan memiliki 
kecenderungan menggunakan analisis 
yang sangat  diperelihatkan dalam 
penelitian kualitatif.  Peneliti dalam  
metode penelitian kualitatif ditetapkan 
sebagai instrument, dalam hal ini 
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penelitilah yang menjadi kunci. Peneliti 
yang menetapkan focus penelitian, 
memilih informan sebagai sumber data, 
melakukan pengumpulan data dan 
membuat kesimpulan atas temuannya. 
Data yang digunakan dalam metode 
penelitian kualitatif adalah data deskriptif 
yang biasanya berbentuk kalimat-kalimat, 
gambar-gambar atau rekaman (Sugiarto, 
2017). 
TEMUAN DAN PEMBAHASAN 
Suatu sistem pendidikan 
merupakan komponen yang saling 
terintegrasi antara peserta didik, guru, 
kurikulum, proses pembelajaran dan 
evaluasi pendidikan. Proses pembelajaran 
yang dilakukan dengan banyak aktivitas 
siswa akan lebih menarik bagi siswa 
daripada pembelajaran yang pasif. Dengan 
demikian pembelajaran dapat dikatakan 
berubah dari berpusat pada guru menjadi 
student centered atau biasa disebut 
dengan pembelajaran yang 
mengandalkan siswa untuk menjadi 
pemeran utama(Meida & Listiadi, 2016). 
Dengan adanya covid-19 pemerintah 
membatasi  penyebaran  virus  corona  dan  
pada  14  Maret 2020,  sekitar  420  juta  
anak  tidak bersekolah(Setyorini, 2020). 
Setelah mengalami dilema, kemendikbud 
meluncurkan informasi bahwasanya, 
sekolah diperbolehkan masuk dengan 
syarat harus mematuhi protokol 
kesehatan, dan melakukan perizinan dari 
setiap orang tua siswa. Akan tetapi, 
setelah liburan semester, sekolah MIN II 
Lamongan masih belum memperbolehkan 
siswanya untuk melaksanakan 
pembelajaran dengan tatap muka. Maka 
dari itu, para guru memberi kebijakan 
dengan melaksanakan pembelajaran 
secara daring selama 14 hari. 
Dalam penelitian ini, langkah-
langkah yang dilakukan dapat dibagi 
menjadi tiga tahap, yaitu (1)tahap pra-
penelitian dengan menentukan kelas yang 
akan dijadikan sebagai study lapangan, 
Persiapan instrumen studi lapangan, 
misalnya penyusunan format lembar 
observasi dan persiapan Media TTS, 
(2)tahap pelaksanaannya yaitu   
Pengambilan data berdasarkan identifikasi 
masalah dan Tes berdasarkan hasil Teka-
teki silang (3)tahap akhir yaitu 
menganalisis data yang sudah sudah 
ada(Maryanti & Kurniawan, 2017). 


























Penentuan sekolah yang akan 
dijadikan study lapangan 
Penentuan kelas yang akan 
dijadikan penelitian 
Memelajari materi yang 
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Gambar Permainan Teka-Teki Silang 
1. Suasana udara pada suatu tempat 
tertentu yang terjadi pada waktu yang 
sangat singkat 
2. Suasana cuaca di pengaruhi oleh 
beberapa unsur 
3. Cuaca berlandaskan unsurnya 
4. Kata yang memberikan akibat 
persatuan 




Pengaplikasian permainan teka-teki 
silang pada kelas 1 
Pada pengaplikasian ini, peneliti 
menemukan kesulitan dalam 
memahamkan permainan teka-teki silang 
ini, karena siswa masih belum terbiasa 
dalam pengaplikasiannya. Akan tetapi 
siswa lebih menyukai permainan ini, dari 
pada pemberian soal. 
Pengaplikasian permainan teka-teki 
silang pada kelas 2 
Pada pengaplikasian ini, peneliti 
menemukan kesulitan dalam 
memahamkan permainan teka-teki silang,  
karena  siswa  masih  belum  terbiasa  
dalam  pengaplikasiannya  selain  itu,  
peneliti menemukan bahwa, kecerdasan 
intelektual sangat mempengarui dalam 
proses pengisian teka teki silang . Akan 
tetapi siswa lebih menyukai permainan 
teka-teki silang, dari pada pemberian 
soal.  
 
Pengaplikasian permainan teka-teki 
silang pada kelas 3 
Pada pengaplikasian ini, peneliti 
menemukan kesulitan dalam 
memahamkan permainan teka-teki silang, 
karena siswa masih belum terbiasa dalam 
pengaplikasiannya. Selain itu, peneliti 
menemukan bahwa, kecerdasan 
intelektual dan wawasan yang luas sangat 
mempengarui dalam proses pengisian teka 
teki silang .   walaupun permainan teka-
teki silang membutuhkan waktu yang 
lama, akan tetapi siswa lebih menyukai 
permainan teka-teki silang, dari pada 
pemberian soal sebagai evaluasi formatif, 
karena mereka tidak bisa mengisi teka-
teki silang secara asal- asalan  dan  siswa  
juga  menyukai  pengisian  permainan  ini  
dengan  cara  berkelompok,  jika dilakukan 
secara mandiri, mereka kurang suka dan 
akan menghabiskan waktu 
Pengaplikasian permainan teka-teki 
silang pada kelas 4 
Pada pengaplikasian ini, peneliti 
tidak menemukan kesulitan dalam 
memahamkan permainan teka-teki silang,  
karena  siswa  sudah  terbiasa  dalam 
pengaplikasiannya.  Begitu  juga  mereka 
sudah bisa dalam mengenali dan 
penyimpanan kosa kata yang  luas. 
Pengaplikasian permainan teka-teki 
silang pada kelas 5 
Pengaplikasian teka-teki silang di 
kelas 5, sangat lah menyenangkan, karena 
para siswa sudah terbiasa dengan 
permainan ini. Didalam buku tematik juga 
sudah ada beberapa yang mencantumkan 
permainan teka-teki silang, jadi peneliti 
tidak perlu untuk menjelaskan ulang 
tentang permainan teka-teki silang. Pada 
saat  peneliti memberikan perminan ini, 
para siswa menyambutnya dengan senang 
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hati, karena mereka lebih menyukai 
permainan dari pada harus diberi soal. 
SIMPULAN 
Setelah melakukan tahap akhir, 
peneliti menemukan bahwa pada 
pengisian teka-teki silang yang sudah 
diberikan oleh peneliti, memiliki 
kekurangan. Kekurangannya adalah 
perihal waktu. Pada pengaplikasian 
permainan teka-teki silang ini 
membutuhkan waktu yang cukup banyak 
untuk diaplikasikan di kelas 1, 2 dan 3 
karena mereka masih belum paham dan 
belum seberapa terbiasa dengan 
permainan teka-teki silang. Akan tetapi 
pengaplikasian permainan teka-teki silang 
pada siswa kelas 4 dan 5 sangatlah cocok. 
Karena kemampuan kognitif mereka 
sudah  bekembang, mereka lebih pandai 
dalam pengolahan kata, dan mencocokkan 
dengan kotak yang tersedia. Meskipun 
permainan teka-teki silang memiliki 
kekurangan. Akan tetapi mereka lebih 
senang dan lebih bersemangat dalam 
melakukan pembelajaran 
DAFTAR PUSTAKA 
Abidin, R. Z. (n.d.). Penilaian formatif 
dan penilaian sumatif. 2016. 




Aji, R. H. S. (2020). Dampak Covid-19 
pada pendidikan di Indonesia: 
Sekolah, keterampilan, dan proses 
pembelajaran. Salam: Jurnal 
Sosial Dan Budaya Syar-i.(7), 5, 
395–402. 
Anugrahana, A. (2020). Hambatan, Solusi 
dan Harapan: Pembelajaran Daring 
Selama Masa 
Pandemi Covid-19 Oleh Guru Sekolah 
Dasar. Jurnal Scholaria, 10(3), 
282–289. 
Astini, N. K. S. (2020). Pemanfaatan 
Teknologi Informasi dalam 
Pembelajaran Tingkat Sekolah 
Dasar pada Masa Pandemi Covid-
19. Jurnal Lembaga Penjaminan 
Mutu STKIP Agama Hindu 
Amlapura, 11(2), 13–25. 
Khobir, A. (2009). Upaya mendidik anak 
melalui permainan edukatif. 
Forum Tarbiyah, 7(2), 197–208. 
Limbong, S. T. (n.d.). Manfaat Mengisi 
Teka-Teki Silang Untuk Otak. 






silang dapat, ingatan%2C 
khususnya ingatan jangka pendek. 
Maryanti, S., & Kurniawan, D. T. (2017). 
IMPLEMENTASI 
PEMANFAATAN MEDIA 
TEKA TEKI SILANG (TTS) 
ONLINE DALAM 
MATAKULIAH NEUROSAINS 
UNTUK MAHASISWA CALON 
GURU RAUDHATUL ATHFAL 
(RA). AWLADY: Jurnal 
Pendidikan Anak, 3(2), 124–138. 
Meida, F. P., & Listiadi, A. (2016). Studi 
Komparasi Hasil Belajar Siswa 
Menggunakan Model 
Pembelajaran Problem Based 
Learning Dengan Mind Mapping 
Pada Mata Pelajaran Dasar- Dasar 
Perbankan. Jurnal Pendidikan 
Jurnal Ilmiah Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia  
Vol. 7, No. (1) Mei 2021 
 
Halaman 73 
ISSN (Print) 2442-787X. ISSN (Online) 2579-8979 
 
 
Akuntansi (JPAK) Universitas 
Negeri Surabaya, 4(3). 
Salam, S. S., Sumardi, S., & Hodidjah, H. 
(2016). Analisis Kesalahan 
Penggunaan Tanda Baca Tanya 
dan Tanda Baca Titik Pada Teks 
Dialog Siswa. PEDADIDAKTIKA: 
Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar, 3(2), 168–175. 
Setyorini, I. (2020). Pandemi COVID-19 
Dan Online Learning: Apakah 
Berpengaruh Terhadap Proses 
Pembelajaran Pada Kurikulum 
13? Journal of Industrial 
Engineering & Management 
Research, 1(1), 95–102. 
Sugiarto, E. (2017). Menyusun Proposal 
Penelitian Kualitatif: Skripsi dan 
Tesis: Suaka Media. Diandra 
Kreatif. 
Susilaningsih, E. (2009). Efektifitas 
Penerapan Teka-Teki Silang Pada 
Hasil Belajar Siswa Materi Pokok 
Sistem Pencernaan Makanan Di 
SMP Islam 2 Mondokan. 
Universitas Negeri Semarang. 
Wirahyuni, K. (2017). Meningkatkan 
Minat Baca Melalui Permainan 
Teka Teki Silang dan ‘Balsem 
Plang.’ Acarya Pustaka, 3(1), 1–
11. 
 
